JOGO DE PLATAFORMA - SARPLENDY by Pisetta, Liriel et al.
  
MICTI  -  AMPLA  CONCORRÊNCIA  -  ENSINO,  PESQUISA  E  EXTENSÃO  -  07.  
CIÊNCIAS  EXATAS  E  DA  TERRA  -  CIÊNCIA  DA  COMPUTAÇÃO  
  
  
JOGO  DE  PLATAFORMA  -  SARPLENDY  
  
  
Liriel  Pisetta  (lppisetta@gmail.com)  
Emanoela  Rodrigues  Erthal  (emanoelaerthal443@gmail.com)  
Eduardo  Caitano  (eduardocaitano15@gmail.com)  
Luiz  Ricardo  Uriarte  (luiz.uriarte@ifc.edu.br)  






O  seguinte  trabalho  foi  elaborado  com  o  intuito  de  ser  uma  atividade  prática  da  
disciplina  de  Desenvolvimento  de  Projeto,  onde  foi  optado  pelos  integrantes  a  
construção  de  um  jogo  de  plataforma.  Possuindo  como  inspiração  um  dos  
maiores  jogos  de  plataformas  existentes/conhecidos  chamado  “Mario  Bros”.  A  
escolha  da  desenvoltura  de  um  jogo,  vem  através  da  curiosidade  de  todos  os  
membros  da  equipe  em  como  se  consiste  todo  o  projeto  de  elaboração  do  
mesmo,  desde  seu  início  até  sua  finalização,  sua  liberação  a  usuários  e  todo  o  
processo  criativo.  Os  critérios  que  se  buscam  na  hora  de  se  realizar  o  trabalho  
físico,  são  em  sua  maioria  com  o  objetivo  de  boa  experiência  a  todos  que  terão  
acesso,  sendo  prático  e  eficaz,  traga  divertimento,  gráfico  adequado  para  o  
entendimento  de  todos,  sem  poluição,  e  um  desenvolvimento  eficaz.  A  
formação  de  metodologia  foi  feita  a  partir  do  objetivo  almejado,  sendo  o  jogo,  
com  acompanhamento  e  orientação  dos  professores  responsáveis  pelo  projeto,  
Luiz  Ricardo  Uriarte  e  Vilson  Moro.  Foi  iniciado  com  uma  breve  pesquisa  sobre  
a  base  elementar  que  todo  o  jogo  necessita  ter  e  a  partir  disso  foi  
complementado  com  todo  um  cronograma  de  montagens  sobre  Sarplendy.  O  
sistema  do  jogo  será  similar  ao  sistema  do  jogo  "Dino  T-Rex"  do  navegador  do  
Google  Chrome,  onde  o  jogador  irá  seguir  um  caminho,  ultrapassando  diversos  
obstáculos  (como  lacunas  no  chão,  inimigos  ou  caminhos  bloqueados),  contará  
também  com  uma  contagem  da  distância  percorrida  pelo  jogador  até  o  
momento,  que  a  cada  X  distância  o  sistema  irá  dificultar  a  jornada  fazendo  com  
que  a  velocidade  do  personagem  aumente  gradativamente,  contando  com  a  
aparição  de  novos  cenários  e  obstáculos,  será  constituído  de  um  sistema  de  
cenários  e  de  vantagens,  que  possuem  o  intuito  de  ajudar  o  jogador  a  percorrer  
o  caminho  com  mais  facilidade.  Para  realizar  o  projeto  utilizaremos  o  Unity 
(software  para  desenvolvimento  de  jogo  web),  Python,  Visual  Studio  Code,  
Google  Documents,  Google  Drive  e  WhatsApp.  Houveram-se  resultados  
satisfatórios  sobre  o  presente  trabalho,  conseguindo  com  que  as  principais  
partes  de  um  desenvolvimento  teórico  fossem  bem  elaboradas  para  conseguir  
o  começo  de  um  desenvolvimento  físico  do  jogo,  pois  já  se  foram  planejados  
como  o  usuário  irá  acessar  o  jogo,  modelo  de  cadastrar,  todos  os  tipos  de  
movimentações  que  serão  liberadas  e  tipos  de  obstáculos.  Contudo  a  maior  
das  pretensões  é  a  realização  de  um  jogo  bem  elaborado  e  que  satisfaça  a  
todos  que  irão  se  usufruir  dos  mesmos,  que  seja  de  compreensão  simples  a  
todos  e  tenha  uma  finalização  bem  sucedida.  
  
